Taller Uno NetLogo

Parte Uno: Conceptos basicos

Introduccion:

Netlogo es un entorno de programacion que permite la simulacion de fenomenos
naturales y sociales. Fue creado por Uri Wilensky en 1999 y estda en continuo
desarrollo.

Netlogo es particularmente util para modelar sistemas complejos que evolucionan en
el tiempo. Los implementadores de modelos pueden dar instrucciones a cientos o
miles de agentes para que todos ellos operen de manera independiente, entre si y con
el entorno. Esto hace posible explorar la relacion entre el comportamiento a bajo
nivel de los individuos y los patrones macroscopicos que surgen a partir de la
interaccion de muchos individuos entre si .

Netlogo permite a los usuarios abrir simulaciones y “jugar” con ellas, asi como
explorar su comportamiento bajo una serie de condiciones. Asimismo, permite al
usuario la creacion de sus propios modelos. Netlogo es lo suficientemente sencillo
como para que los estudiantes y los profesores puedan ejecutar las simulaciones o
incluso construir las suyas propias. Ademas, su grado de desarrollo actual es
suficiente como para servir como una herramienta potente para investigadores en
muchos ambitos.

Existe abundante documentacion y tutoriales sobre Netlogo. El programa incluye una
galeria de modelos (models library), que contiene una amplia coleccién de
simulaciones que pueden ser ejecutadas y modificadas. Este conjunto de modelos
pertenece a ambitos muy diversos, tanto de la naturaleza como de ciencias sociales
(biologia, medicina, fisica y quimica, matematicas y computacién, economia y
psicologia social).

Interactuando Con NetLogo

Cuando arranquemos Netlogo, la pantalla de nuestro ordenador presentara el
siguiente aspecto:
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En la parte superior observamos tres pestafias: Kjecutar, informacion yCodigo.

Aunque lo veremos con mayor detenimiento proximamente, en la primera de las
pestafias (Zjecutar) sera donde se represente nuestro modelo.

En la segunda pestafia (informacion) podremos afiadir informacién sobre nuestro
modelo para informar a los usuarios:
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(a general understanding of what the model is trying to show or explain) I

(what rules the agents use to create the overall behavior of the model)

(how to use the model, including a description of each of the items in the Interface tab)

(suggested things for the user to notice while running the model)

(suggested things for the user to try to do (move sliders, switches, etc.) with the model)

y en la altima pestafia (codigo) escribiremos los procedimientos que se encargaran de
llevar a cabo la ejecucion de nuestro modelo:
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1. EJECUTAR (interface)

Dentro de la pestafia EJECUTAR, distinguimos los siguientes elementos:

propiedades del “mundo”

panel de control de la
simulacion

el “mundo”

Adicion de elementos de
control de la simulacion

centro de comandos




El “mundo” es el lugar donde se visualiza el comportamiento de los agentes que
creamos en nuestro modelo. Esta compuesto por una serie de patches o celdas. Se
puede elegir el tamafio de cada celda y el numero de celdas que hay en el mundo
pulsando el botén “CONFIGURACION”:

1.1. MODEL SETTINGS (AJUSTES DEL MODELO)
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TAMANO DEL MUNDO

El tamafio del mundo queda definido por las variables max—pxcor y max—pycor, que
representan la coordenadas centrales de las celdas mas alejadas del origen.

6Como sabemos entonces cuéantas celdas tiene nuestro modelo de ancho?

Por defecto, max—pxcor tiene el valor 16 y el posicion del mundo es centrada. Esto
quiere decir que tenemos 16 celdas a la derecha del origen de coordenadas, y 16
celdas a la izquierda del mismo. A esto hay que afiadirle la celda que estéa justo en el
origen de coordenadas, por lo que el mundo tendra 2 - 16 + 1 = 33 celdas de ancho.
Si max—pycor tiene el valor 16 como en la figura, de manera analoga, el mundo tendra
33 celdas de altura.

En conclusién, el mundo tendra unas dimensiones de 33x33 celdas.

Se cumple que las variables de Netlogo world-width y world—height, que almacenan la
anchura v la altura del “mundo”, cumplen las siguientes propiedades:



world-width = 2 * max—pxcor + 1 ;; anchura del mundo

world—height = 2 * max—pycor + 1;; altura del mundo

Ademas, se cumple que el tamafio del mundo (en ntmero de celdas) sera igual al
producto de las variables world—width y world—height.

Puedes comprobarlo escribiendo lo siguiente en la terminal de instrucciones:

show world—width ;; muestra la anchura del mundo (por defecto 33 celdas)
show world—height ;; muestra la altura del mundo (por defecto 33 celdas)

show count patches ;; cuenta el ntumero de patches (celdas) y las muestra por
pantalla (por defecto 1.089)

FRONTERAS DEL MUNDO
Si la opcion “world wraps horizontally” esta activada, cuando una tortuga, al

desplazarse, traspasa el limite del mundo, aparecerd por el lado opuesto del mundo.
Si no esta activada, no se permite que las tortugas avancen mas alla de los limites del
mundo, por lo que si esto ocurriera, recibirifamos un mensaje de error al ejecutar
nuestro modelo.

Lo mismo es aplicable para la opcion “world wraps vertically” en lo referente a los
desplazamientos en vertical.

TAMANO DE LAS CELDAS (PATCHES)

Lo definimos en la ventana “patch size”, medido en pixels. Ten en cuenta que la
anchura “visual” del mundo (es decir, el tamafio que va a tener el mundo en nuestra
pantalla) dependera tanto de la variable “patch size” como de max—pxcor y max—
pycor. Cuanto mayor sea max—pxcor, mas celdas tendremos en el eje x, y cuanto
mayor sea el tamafio de cada celda, mayor serd por tanto el tamafio visual del mundo.

TAMANO DE LAS ETIQUETAS DE LOS AGENTES
Lo introducimos en la ventana “font size of labels on agents”.

FORMA DE LAS TORTUGAS

Si la opcion “turtle shapes” estd desactivada, las tortugas se muestran como
cuadrados. En cambio, si estan activadas, podemos darles la forma que deseemos (en
la barra de ments, elegir tools y a continuacion turtle shapes editor para ver las
formas de tortuga disponibles).

TICK COUNTER (CONTADOR DEL NUMERO DE VECES QUE SE REPITE UNA
SIMULACION)

Para que este contador se incremente, debemos afiadir la palabra “tick” dentro de
nuestro codigo. Cuando la ejecucion del programa pase por la palabra tick, este
contador se incrementara en una unidad.



1.2. PANEL DE CONTROL DE LA SIMULACION

VELOCIDAD DE SIMULACION: Por defecto aparece velocidad “normal”. Puede
variarse desplazando la barra hacia la derecha (mas deprisa) o hacia la izquierda (mas
despacio). Ten en cuenta que, de hecho, el ordenador procesa los datos a la misma
velocidad independientemente de lo elegido en esta barra, pues en realidad lo que se
altera es la velocidad con la que estos datos se muestran en la pantalla.

VIEW UPDATES (CONTINUOUS / ON TICKS): Si esta casilla esta activada, los
cambios en el modelo se nos mostraran “paso a paso . En cambio, si esta
desactivada, el mundo soélo se actualizara al finalizar la simulacion. Si se selecciona
“continuous”, el mundo, variables y graficas que se presentan en pantalla se
actualizan paso a paso. En cambio, si se selecciona “on ticks”, la pantalla se
actualiza al finalizar cada iteracion (cada vez que aparezca la palabra tick en la
ejecucion del programa).

1.3. ADICION DE ELEMENTOS DE CONTROL DE LA SIMULACION

Se pueden incorporar a la interfaz:
Boton: Al pulsarlo, se ejecutan una serie de comandos.

Deslizador: . Controla el valor de una variable global. Permite acotar los valores de
esta variable dentro de un rango, asi como asignarle un valor por defecto.

Interruptor: Controla el valor de una variable global booleana. Si esta seleccionado
“on” la variable tomara el valor true. En caso contrario, tomara el valor false.

Seleccionador . Controla el valor de una variable global. A diferencia del deslizador,
los valores que podra tomar esta variable seran discretos.

Entrada: Controla el valor de una variable global. El usuario teclea dicho valor.

Monitor: Muestra el valor que toma una variable global durante la ejecucion del
programa.

Grafico: Representacion grafica.

Salida: Se trata de una pantalla en la que podemos mostrar mensajes a lo largo de la
ejecucion. Solo se permite afiadir un output por modelo.

Nota: Texto.

2. INFORMACION



Muestra informacién sobre el modelo: qué es, como funciona, aspectos que observar,
cuestionar que probar, modelos relacionados, etc.
Todo ello puede modificarse al pulsar el botén “edit”.
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(a general understanding of what the model is trying to show or explain) |

(what rules the agents use to create the overall behavior of the model)

(how to use the model, including a description of each of the items in the Interface tab)

(suggested things for the user to notice while running the model)

(suggested things for the user to try to do (move sliders, switches, etc.) with the model)

3. CODIGO

En esta vista se escriben los procedimientos (“funciones”) necesarios para programar
nuestro modelo.



Parte 2: Comandos basicos

La mejor manera de aprender a usar netLogo es sentarse al frente del computador y
jugar un rato con los comandos basicos, comencemos:

Arranquemos netLogo aparecera la pantalla:
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En la parte inferior de la pantalla, en la ventana llamada observador, teclee:

create—turtles 100



Aparece:

%Ay o ticks: ﬂl

Las tortugas aparecen todas amontonadas en el centro de la pantalla, separémoslas un
poquito, tecleemos:

ask turtles [ forward 10]
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Devolvamos las tortugas a su posicion inicial:

ask turtles [ back 10]

Ahora hagamos que las tortugas se muevan a diferentes distancias al azar (random)

ask turtles [ forward random 15]



G ticks:

Observe que cada tortuga se crea con una direccion al azar, de tal manera que hay
tortugas en “todas” las direcciones.

Cambiemos ahora de color a las tortugas:

ask turtles [set color blue]

las tortugas se vuelven azules

ask turtles [if xcor < 0 [set color green] ]

en este caso las tortugas que tiene coordenada x negativa se convierten en verdes (el
origen de cooredenadas se encuentra en el centro de la pantalla)



dp o ticks:

ask turtles [pendown forward 5]



%Ay o icks:

Las tortugas tiene “tinta” para dibujar. cuando tienen el esfero sobre la superficie
(pendown) el esfero es del mismo color que la tortuga.
Vamos a hacer ahora que cada tortuga dibuje un circulo a su alrededor

ask turtles [ if color = green [repeat 36 [forward 1 right 10]] ]



G4 ficks:

Los Parches

Adicionalmente a las tortugas , netLogo tiene otra clase de “agentes”,llos parches
(patches). Estos son como las tortugas excepto que estan siempre presentes y nunca se
mueven. Cuando se inicializa la pantalla se crean estos agentes, o0 sea , a pesar de que la
pantalla parezca vacia cuando no hay tortugas, los parches estan ahi esperando
comandos, coloquemos:

ask patches [set pcolor red]



Los parches se vuelven rojos, y si colocamos:

ask patches [if pxcor < 0 [set pcolor green]]



Listo puede en este momento seguir ensayando comandos en el proximo taller
aprenderemos a usar estos comandos basicos para modificar modelos ya existentes de
NetLogo.



